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Program FLASH (Fun learning English) merupakan kegiatan pembelajaran bahasa 
Inggris yang berbasis e-learning dengan menggunakan aplikasi NST Toefl dan game edukasi 
yang menyenangkan. Pembelajaran bahasa Inggris sebenaranya sudah diberikan di pendidikan 
formal, namun metode yang digunakan biasanya masih kurang menarik dan membuat 
beberapa remaja jenuh dan kesulitan menarima materi yang disampaikan. Penggunaan 
aplikasi NST Toefl Explorer di harapkan dapat memberikan kemudahan bagi remaja dalam 
pembelajaran dan membuat belajar bahsa Inggris menjadi menyenangkan dengan game 
edukasi yang menarik. Kegiatan ini dilakukan bagi remaja Indonesia agar memiliki keahlian 
berbahasa Inggris dalam pembedaharaan kata, struktur bahasa, menyimak dan membaca. 
Selain itu kegiatan ini di harapkan dapat menciptakan remaja yang nantinya akan siap 




BAB 1  
PENDAHULUAN 
 
1.1. LATAR BELAKANG MASALAH 
Di era globalisasi yang semakin lama mengikuti peradaban zaman, maka 
hubungan  internasional semakin diperluas. Tidak hanya dalam hubungan 
internasional, kemajuan teknologi juga sangat berperan di era globalisasi ini. Oleh 
karena itu seiring berkembangnya zaman kita harus dituntut untuk lebih mengenal 
bahasa asing atau bahasa inggris bahkan bisa dikatakan bahwa penguasaan bahasa 
inggris sangat berpengaruh dalam persyaratan yang diajukan perusahaan untuk 
merekrut para karyawannya. Tidak heran jika banyak perusahaan mewajibkan 
pekerjanya memiliki kemampuan berbahasa inggris. 
 
Test of English as a Foreign Language disingkat TOEFL adalah ujian 
kemampuan berbahasa Inggris yang diperlukan untuk mendaftar masuk kuliah 
(college) atau universitas dan juga untuk syarat melamar kerja. Ujian ini sangat 
diperlukan bagi pendaftar atau pembicara yang bahasa ibunya bukan bahasa Inggris. 
 
NST TOEFL Merupakan aplikasi pendukung untuk pembelajaran TOEFL, 
aplikasi ini memudahkan remaja untuk persiapan TOEFL. Aplikasi  NST TOEFL 
mempunyai keunggulan dalam penggunaannya yaitu di dalam aplikasi ini terdapat 
materi yang mudah di pahami, contoh soal- soal TOEFL danaplikasiinitidakhanya 
visual sajamelainkanterdapat audio juga ,jdkitadapatmendengarkanaksenbahasainggris 
yang benar. Selain itu di dalam aplikasi NST TOEFL ini, kitadapat mengetahui skor 
kita setelah mengerjakan soal - soal yang ada di dalam  NST TOEFL 
 
Kegiatan ini di laksanakan di panti asuhan,karena di panti asuhan sangat 
minim sekali kesempatan untuk memperoleh pendidikan bahasa inggris berkualitas, 
karena kualitas identik dengan mahal dan juga. Pola pembinaan di lembaga-lembaga 




Metode fun learning adalah metode pembelajaran di mana seorang guru dapat 
menciptakan suasana hangat dan menyenangkan dalam pembelajaran karena dengan 
suasana yang hangat dan menyenangkan apapun yang kita ajarkan akan mudah 
diterima dengan senang hati dan ketika sesuatu itu mudah diterima maka seseorang 
akan mudah melakukan suatu perubahan. 
Berdasarkan latar belakang tersebut, dibutuhkan sebuah upaya pengabdian 
masyarakat guna membekali ilmu remaja Indonesia sehingga bisa bersaing di dunia 
kerja. Salah satu upaya yang dapat dilakukan yaitu dengan mengadakan program 
“FLASH (Fun learning English)”. Sehingga remaja Indonesia memiliki keahlian 
berbahasa inggris ,agar dapat bersaing di era globalisasi. 
 
1.2. RUMUSAN MASALAH 
Adapun  rumusan  masalah sebagai berikut : 
1. Bagaimana cara mengajarkan bahasa inggris kepada remaja? 
2. Bagaimana cara mengenalkan aplikasi NST Toefl Explorer sebagai media 
pembelajaran bahasa inggris kepada remaja? 
3. Bagaimana cara menggunakan game edukasi sebagai media pembelajaran bahasa 
inggris? 
 
1.3. TUJUAN PROGRAM 
Adapun tujuan diadakan program ini adalah : 
1. Membekali ilmu bahasa inggris kepada remaja. 
2. Mengenalkan aplikasi NST Toefl Explorer dan game edukasi sebagai media 
pembelajaran bahasa inggris. 
3. Membuat remaja lebih kreatif dalam  pengembangan kemampuan dalam 
berbahasa Inggris. 
 
1.4. LUARAN YANG DIHARAPKAN 
1. Meningkatnya mutu remaja Indonesia. 
2. Kegiatan ini diharapkan dapat terus berlanjut bahkan dikembangkan. 
3. Remaja Indonesia dapat bersaing di era globalisasi. 
4. Kegiatan ini menghasilkan para pemuda yang mahir berbahasa Inggris dan 
diharapkan dapat dikembangkan untuk memenuhi kesejahteraan mereka. 
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1.5. KEGUNAAN PROGRAM 
Adapun kegunaan dari kegiatan yang akan dilakukan adalah : 
a. Bagi tim pengelola 
1. Sebagai wujud kepedulian akan permasalahan remaja dalam pemanfaatan internet. 
2. Sebagai bentuk kontribusi konkrit terhadap remaja Indonesia. 
b. Bagi masyarakat daerah setempat  
1. Mendapatkan ilmu bahasa inggris dengan metode yang menyenangkan. 
2. Memberikan peluang kepada remaja untuk dapat bersaing di dunia kerja. 
c. Bagi Lembaga terkait 
Membantu tugaspemerintah untuk meningkatkan mutu remaja Indonesia. 
d. Bagi Bangsa Indonesia 
1. Menciptakan bangsa yang cerdas dalam berkomunikasi di era globalisasi. 
2. Menciptakan remaja yang siap bersaing di dunia kerja. 
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BAB 2  
GAMBARAN UMUM MASYARAKAT SASARAN 
 
Masyarakat sasaran dalam usulan Program Kreativitas Mahasiswa adalah sebagai berikut:  
1.  Lokasi 
 Lokasi pengabdian masyarakat berada di Panti asuhan Noor Hidayah yang 
terletak di  Kelurahan Mukti Harjo Kidul Kecamatan Pedurungan Semarang.  
2. Sasaran  
Sasaran program kreatifitas mahasiswa bidang pengabdian masyarakat yang 
berjudul diatas ditujukan kepada remaja panti asuhan Noor Hidayah yang termasuk 
kedalam golongan keluarga kurang mampu. Anak-anak yang disuluh yaitu anak-anak 
yang sudah menempuh pendidikan SMP dan SMA.   
3. Kondisi ekonomi anak panti Asuhan 
Anak-anak panti asuhan Yatim Piatu Noor Hidayah sebagian besar berasal dari 
keluarga yang kurang mampu. Pekerjaan sehari-hari orang tua mereka yaitu sebagai 
buruh, Pedagang, dan pekerja kasar lainnya.  
4. Kegiatan anak panti Asuhan 
Kegiatan anak panti asuhan Noor Hidayah ini tidak jauh berbeda dengan 
kegiatan anak-anak lain pada umumnya. Dipagi hari mereka pergi kesekolah yang 
biaya pendidikannya di bantu oleh Panti Asuhan. Setelah itu mereka belajar mengaji, 
membaca Al-qur’an dan kegiatan-kegiatan lainnya yang hampir sama dengan kegiatan 














1. Identifikasi Masalah 
Pada pelaksanaan suatu pelatihan yang pertama dilakukan adalah 
pengidentifikasian masalah. Identifikasi masalah tersebut penting sebagai dasar 
pelaksanaan pelatihan tersebut. Permasalahan yang penyusun identifikasi adalah 
bagaimana cara  mengajarkan bahasa inggris menggunakan media elektronik, seperti 
aplikasi NST Toefl Explore dan game edukasidan bagaimana caranya agar remaja Panti 
Asuhan Noor Hidayah dapat memahami pembelajaran bahsa inggris dengan mudah.  
2. Menentukan Tujuan dan Sasaran 
Berdasarkan identifikasi masalah, maka penyusun dapat merumuskan tujuan dan 
sasaran. Tujuan kegiatan adalah mengajarkan bahsa inggris dengan menyenangkan,  
membuka peluang remaja Indonesia khususnya remaja Noor Hidayah utnuk bersaing di 
dunia kerja. 
Sasaran dari program Fun learning English tersebut adalah anak-anak remaja panti 
Asuhan Noor Hidayah dan remaja yang tinggal di daerah sekitar dengan usia 12-20 tahun 




3. Melakukan Koordinasi dengan Pemilik Yayasan 
Remaja panti ashuan Noor Hidayah dikoordinasikan dalam satu tempat bertujuan 
untuk mensosialisasikan remaja agar mengikuti program Fun learning English sehingga 
remaja Noor Hidayah pandai berbahasa inggris. 
4. Persiapan Pelatihan 
Kegiatan persiapan pelatihan terdiri dari persiapan materi teknik-teknik cara 
menggunakan NTS Toefl Explorer, cara bermain game edukasi, menyiapkan link-link 
yang dapat meningkatkan pembelajaran bahasa inggris. 
 Selain itu, persiapan alat yang dibutuhkan dalam program Fun learning English 
seperti laptop,modem,proyektor dan beberapa meja, tambahan lainnya  mempersiapkan 
tempat pelaksanaan pelatihan. 
5. Pelatihan  
Kegiatan pelatihan dilaksanakan bertujuan agar remaja panti asuhan Noor 
Hidayahkeahlian berbahsa inggris baik tertulis mauoun berbicara. 
Indikator keberhasilan dari pelatihan ini adalah anak-anak usia 12-20 tahun dapat 
menggunakan NTS Toefl Explorer dan game edukasi sebagai media pembelajaran bahasa 
inggris, merangsang kreativitas remaja agar lebih kreatif dalam mempelajari bahasa 
inggris. 
Pelatihan diberikan kepada remaja panti asuhan Noor Hidayah dan remaja kurang 
mampu yang tinggal di daerah Dempel Lor. 
6. Evaluasi Kegiatan 
Pelatihan yang telah dilaksanakan membutuhkan evaluasi hasil pelatihan bertujuan 
untuk mengetahui perkembangan hasil program Fun learning English sehingga dapat 
menentukan materi pelatihan selanjutnya yang akan diberikan kepada remaja agar dapat 
memaksimalkan penggunaan internet untuk memajukan remaja panti asuhan Noor 
Hidayah.  
7. Laporan Akhir 
Laporan akhir merupakan kegiatan terakhir dari metode pelaksanaan program Fun 
learning English. Laporan akhir berisi tentang laporan kegiatan pelatihan mulai dari 
persiapan pelatihan sampai dengan evaluasi pelatihan bertujuan merekap data kegiatan 
pelatihan mulai dari peserta pelatihan, tempat pelaksanaan pelatihan, bahan dan alat yang 
digunakan pada saat pelatihan, dan materi yang disampaikan pada saat pelatihan. Laporan 




BAB 4  
BIAYA DAN JADWAL PELAKSANAAN 
4.1. ANGGARAN BIAYA 
 
Tabel 4.1 Ringkasan Anggaran Biaya 
No Jenis Pengeluaran Biaya(Rp) 
1 Peralatan Penunjang 2.996.000 
2 Bahanhabispakai 4.795.000 
3 Perjalanan 2.200.000 
4 Lain-Lain 1.300.000 
 Jumlah 11.291.000 
 
4.2. JADWAL KEGIATAN 
 





bulan ke-1 bulan ke-2 bulan ke-3 bulan ke-4 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
1 Identifikasi 
masalah 
                                
2 Menentukan 
Tujuan 





                                
4 Persiapan 
pelatihan  
                                
5 Pelatihan                                  
6 Evaluasi 
Pelatihan 
                                


























Lampiran 1 Justifikasi Anggaran Kegiatan 
 








1. Peralatan Penunjang     
 Sewa Laptop Alat 
Penunjang 
Pelatihan 
5 buah 50.000 Penyewaan 
dilakukan 6 kali 
 Modem Pelatihan Alat 
Penunjang 
4 buah 199.000 Untuk koneksi 
Internet 
 Sewa Proyektor Alat 
Penunjang 
1 buah 100.000 Untuk presentasi 
materi,sewa 
sebanyak 2 kali 
2. Bahan Habis Pakai     
 Fotocopy  materi pelatihan materi 
pelatihan 
25 buah 35.000 Materi yang 
diajarkan 
 Pulsa Modem Pelatihan Koneksi 
internet 
5 unit 51.000 Koneksi untuk 
game edukasi 
 Buku materi Bahan Materi 1 buah 100.000 Bahan untuk 
persiapan materi 
 Print materi Pelatihan Materi yang 
dicetak 
30 lembar 500  
 Buku Tulis Alat Tulis 
Perserta 




 Pulpen Alat Tulis 
Peserta 
3 lusin 25.000 Alat Tulis 
pendukung 
 Penghapus Alat Tulis 
Peserta 
3 buah 7.500 Alat Tulis 
pendukung 
 Spidol Alat Tulis 5 buah 7.500 Alat Tulis 
 Konsumsi(snack) Konsumsi 
selama 
Kegiatan 
35orang 8.000 Konsumsi 
peserta dan 
pelaksana 





11 50.000 Perjalanan di 
lakukan oleh 
4orang 









  Pin Tanda peserta 
kegiatan 








remaja dan panti 
asuhan 
 Total BiayaKegiatan 11.291.000 
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Lampiran 2 Susunan Organisasi Tim Kegiatan dan Pembagian Tugas 
 
Susunan Organisasi Tim Kegiatan dan Pembagian Tugas 













Teknologi 8  PembuatanMateri 
2 Reza UlfaSanjaya 
/ B12.2010.01712 
Akutansi Teknologi 8 MemberikanPelati
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Lampiran 5 Gambaran Teknologi Yang Akan diterapkembangkan 
Gambaran Teknologi Yang Akan diterapkembangkan 








b. Game Edukasi yang di gunakan untuk pembelajaran bahasa Inggris 
1. Vocabulary Quiz 
 












Lampiran 6 Denah Lokasi 
 
 
 
